





A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat serta 
pengembangan sistem komunikasi yang semakin cepat, banyak menimbulkan 
perubahan dan kemajuan dalam berbagai aspek kehidupan. Perkembangan dalam 
teknologi informasi sebagai sumber belajar telah menyebabkan pengembangan 
inovasi teknologi pendidikan. E-learning dianggap paling penting inovasi dari 
teknologi pendidikan. Hal ini memiliki berbagai ekspansi dan berbagai aplikasi 
yang lebih luas di bidang pendidikan dan pelatihan (Alraghaib et al., 2015: 31). 
Dengan adanya perubahan dan kemajuan tersebut dituntut adanya sikap 
penyesuaian untuk belajar agar tidak tertinggal dengan laju teknologi yang terus 
berkembang. Belajar merupakan suatu proses yang terjadi pada setiap diri orang 
sepanjang hidupnya. Proses belajar itu terjadi karena adanya interaksi antara 
seseorang dengan lingkungannya.  
Sekolah-sekolah yang belum mempunyai fasilitas yang lengkap kesulitan 
untuk menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran. Atas pertimbangan 
itulah, guru dan siswa dituntut lebih kreatif dalam penggunaan teknologi untuk 
menciptakan dan menemukan media pembelajaran. Dalam kompetensi pedadogik, 
seorang guru harus menguasai teori belajar dan prinsip-prinsip pembelajaran yang 
mendidik. Penguasaan meliputi kompetensi guru dalam menerapkan berbagai 
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pendekatan, strategi, metode, dan teknik pembelajaran yang mendidik secara 
kreatif dalam mata pelajaran yang diampu. 
Pendekatan, strategi, metode dan teknik pembelajaran tidak begitu saja 
diterapkan dalam suatu pembelajaran. Semua itu tentunya didasari oleh teori 
belajar yang dianut mereka. Teori belajar muncul dari definisi belajar yang 
diungkapkan oleh para ahli. Salah satunya definisi belajar yang diungkapkan oleh 
Hilgard dalam Sanjaya (2009: 235-235): “Learning is the process by which an 
activity originates or changed through training procedures (whether in the 
laboratory or in the natural enviroment) as distinguished from change by factors 
not atributable and training”. Menurutnya belajar adalah sebuah proses dimana 
terdapat perubahan perilaku dari seseorang melalui latihan baik itu latihan di lab 
(tempat yang dikhususkan untuk proses belajar mengajar, kelas) maupun latihan 
di lingkungan alamiahnya. Beranjak dari konsep belajar yang menjelaskan tentang 
perilaku, ada dua kelompok/aliran teori belajar, yakni aliran behavioristik dan 
aliran kognitif. 
Salah satu teori belajar dari aliran kogntif yang menjadi terkenal saat ini 
untuk menghasilkan efektifitas dan keberhasilan guru di kelas adalah teori belajar 
konstruktivis. Menurut teori ini belajar bukanlah hanya sekedar menghafal akan 
tetapi belajar sebagai proses mengkonstruksi atau membangun pengetahuan 
melalui pengalaman. Construtivism is an approach to teching and learning that 
acknowledge that information can be conveyed but understanding is dependent 
upon the learner (Casas, 2006). Selain itu, Chang (2001) seperti yang dikutip oleh 
Suryani (2013: 2) mengatakan bahwa, “from the viewpoint of recently developed 
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constructivist learning theory, knowledge should not be accepted passively, it 
should be actively construted by cognition.” 
Berdasarkan pembelajaran abad 21 peserta didik harus memiliki 
kemampuan berfikir kreatif, kritis, mampu menyelesaikan masalah, harus bekerja 
keras, dan mampu berkomunikasi dengan baik. Pada pembelajaran abad 21 
hendaknya disesuaikan dengan kemajuan dan tuntutan zaman. Begitu halnya 
dengan pembelajaran yang dikembangkan saat ini oleh sekolah dituntut untuk 
merubah pendekatan pembelajaran yang berpusat pada guru/pendidik (teacher 
centered learning) menjadi pendekatan yang berpusat pada siswa/peserta didik 
(student centered learning). 
Selain pendekatan pembelajaran, peserta didik pun harus diberi kesempatan 
untuk mengembangkan kecakapannya dalam menguasai teknologi informasi dan 
komunikasi khususnya komputer. Untuk mencapai tujuan tersebut, pendekatan 
pembelajaran yang cukup menantang bagi pendidik adalah pendekatan 
pembelajaran dengan blended learning. Hal tersebut dikarenakan blended ini 
merupakan kombinasi dari pembelajaran berbasis web dan pembelajaran tatap 
muka, maka pembelajaran ini dapat diterapkan pada mata pelajaran apa pun, 
termasuk mata pelajaran Kontinental. 
Kegiatan belajar mengajar melibatkan guru dan peserta didik didalam kelas. 
Guru dalam melaksanakan proses pembelajaran menyiapkan perangkat, dan alat 
pembelajaran sebagai alat penunjang penyampaian materi pelajaran. Pengolahan 
makanan Kontinental, Makanan Indonesia, Kue nusantara, dan Sanitasi hygiene 
merupakan mata pelajaran untuk kompetensi keahlian Tata boga di SMK PIUS X. 
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Kegiatan praktikum yang dilakukan di sekolah kejuruan boga akan 
melibatkan siswa secara langsung dalam kegiatan praktikum, sehingga siswa 
dituntut untuk aktif dalam melakukan kegiatan praktikum. Siswa sebelum praktek 
harus mengerti langkah-langkah atau proses Hidangan Pembuka dan Salad. 
Seringkali kegiatan praktikum mengalami hambatan atau kendala, karena 
kebingungan dalam teknik pengerjaan dan langkah-langkah pengerjaan. 
Hambatan tersebut merupakan hambatan yang sering terjadi pada beberapa siswa 
sehingga kegiatan praktikum tidak dapat dilakukan dengan maksimal.  
SMK PIUS X Magelang adalah salah satu sekolah kejuruan yang ada 
diwilayah Kota Magelang, dan memiliki dua bidang keahlian yaitu tata boga dan 
tata busana. SMK PIUS X Magelang merupakan Sekolah Menengah Kejuruan 
yang berorientasi pada keterampilan dan kompetensi siswa agar dapat bersaing 
dalam mendapatkan lapangan kerja sesuai bidang keahlian. Jurusan tata boga 
merupakan salah satu kompetensi keahlian yang menjadi jurusan unggulan yang 
berada di SMK PIUS X. Jurusan tata boga terdapat 3 kelas yang masing-masing 
terdiri dari 40 siswa. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SMK PIUS X Magelang, 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah yaitu 7,5 pada 
pelajaran Pengolahan Makanan Kontinental. Guru harus kreatif dalam 
menyampaikan materi untuk mencapai ketuntasan tersebut. Kreatif dalam hal ini 
yaitu menggunakan metode pembelajaran selain ceramah dan praktek, karena 
penyampaian materi guru di SMK PIUS X Magelang hanya dengan metode 
ceramah dan praktek. Hal ini akan mengakibatkan motivasi siswa berkurang 
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sehingga siswa banyak yang berbicara dengan teman-temannya sendiri dan 
mengantuk pada saat guru menerangkan materi pelajaran yang membuat hasil 
belajar siswa menjadi kurang maksimal. Dengan metode pembelajaran yang 
monoton tentunya dapat membuat motivasi siswa dan hasil pembelajaran kurang 
maksimal. Berdasarkan hasil pengamatan yang diperoleh dari guru bidang studi 
Pengolahan Makanan Kontinental dilihat rata-rata nilai siswa untuk pengolahan 
salad, yaitu ulangan, mid dan penugasan hanya 7,0 sedangkan standar 
kompetensinya adalah 7,5.  
Oleh sebab itu, maka diperlukan metode pembelajaran yang dapat 
dikombinasikan untuk mengembangkan keterampilan Abad 21 yang dilakukan 
melalui teknologi media online seperti dengan metode blended learning untuk 
meningkatkan motivasi sehingga siswa menjadi tertarik untuk belajar, dan 
meningkatkan hasil belajar siswa. Pendidikan Abad 21 merupakan pendidikan 
yang mengintegrasikan antara kecakapan pengetahuan, keterampilan, dan sikap, 
serta penguasaan terhadap TIK (Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Atas, 
2017: 4). Pearson-Learning Curve Report, 2014 (Usman, & Darmono, 2016: 60) 
menjelaskan bahwa agar sumber daya manusia mampu bersaing dan menjadi 
pemenang dalam mengatasi zamannya, maka manusia Indonesia harus memiliki 
keterampilan abad 21 yaitu: (1) leadership, (2) digital literacy, (3) 
communication, (4) emotional intelligence, (5) entrepreneurship, (6) global 
citizenship, (7) problem solving, dan  (8) team-working. 
Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan di SMK PIUS X Magelang 
ini adalah mengimplementasikan pembelajaran Blended Learning dalam 
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pembelajaran Kontinental dengan harapan siswa akan termotivasi untuk 
memahami pembelajaran lebih dalam dan hasil belajar meningkat. Pembelajaran 
Blended Learning menggunakan Web Based Learning dianggap cukup mudah, 
karena dengan Blended Learning yang meliputi Web dapat meningkatkan motivasi 
belajar siswa menjadi lebih tinggi. Berdasarkan hasil observasi tersebut, untuk 
mengatasi permasalahan yang dihadapi, maka peneliti menggunakan Blended 
Learning di SMK PIUS dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 
pada Pembuatan Makanan Kontinental.  
B. Diagnosis Permasalahan Kelas 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas dapat didiagnosis 
beberapa permasalahan antara lain : 
1. Guru kurang maksimal dalam penyampaian materi dan belum memanfaatkan 
teknologi untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih bervariasi 
yang nantinya membangkitkan motivasi siswa dalam pembelajaran.  
2. Metode pembelajaran yang digunakan monoton hanya dengan metode 
ceramah dan praktek. 
3. Guru belum pernah menerapkan metode pembelajaran yang dikolaborasi 
dengan teknologi atau media online.  
4. Kurangnya motivasi belajar siswa sehingga hasil belajar yang dicapai kurang 
maksimal 
5. Dilihat dari nilai rata-rata ulangan siswa untuk pembuatan hidangan salad 
hanya 7,0 sedangkan Standar Kompetensinya adalah 7,5  
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C. Fokus dan Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan diagnosis permasalah tersebut maka perlu 
dibatasi ruang lingkup permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini untuk 
menghindari penyimpangan. Penelitian ini difokuskan pada pembahasan masalah 
peningkatan motivasi dalam hasil belajar siswa dengan Blended learning pada 
materi Pengolahan Kontinental di SMK PIUS X Magelang. Dengan demikian, 
rumusan penelitian ini sebagai berikut. 
1. Bagaimana Pembuatan Web Learning untuk pelaksanaan makanan 
Kontinental yang menggunakan Blended Learning? 
2. Bagaimanakah pelaksanaan pembelajaran makanan Kontinental yang 
menggunakan Blended Learning?  
3. Bagaimanakah pendapat siswa terhadap pembelajaran yang menggunakan 
Blended Learning? 
D. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan yang diharapkan melalui pelaksanaan penelitian ini adalah 
sebagai berikut. 
1. Mengetahui pembuatan Web Learning untuk pelaksanaan makanan 
Kontinental yang menggunakan Blended Learning.  
2. Mengetahui pelaksanaan pembelajaran makanan Kontinental yang 
menggunakan Blended Learning dalam meningkatan motivasi dan hasil 
belajar siswa. 
3. Mengetahui pendapat siswa terkait pelaksanaan pembelajaran menggunakan 
Blended Learning untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 
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E. Manfaat Hasil Penelitian 
1. Bagi Guru 
a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam upaya 
untuk meningkatkan kemampuan guru untuk menyampaikan bahan ajar 
dalam pembelajaran Boga dengan lebih menarik dan mudah dipahami 
siswa. 
b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi dan 
alternatif media pembelajaran yang sesuai untuk melakukan praktikum 
pembuatan salad 
2. Bagi Siswa 
a. Hasil penerapan Blended Learning dapat meningkatkan motivasi siswa 
dalam belajar, sehinga hasil belajar siswa dapat tercapai dengan maksimal 
khususnya pada konsep pembuatan makanan kontinental. 
b. Hasil pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat digunakan 
sebagai media alternatif belajar siswa, agar siswa mudah dalam memahami 
materi dengan jelas dan tuntas sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. 
3. Bagi peneliti 
Penelitian dan hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan tambahan 
pengetahuan wawasan dan pengalaman dalam mempersiapkan diri sebagai calon 
pendidik (guru) yang siap memanfaatkan teknologi modern (komputer) dalam 
proses pembelajaran di masa yang akan datang. 
 
